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As matérias feitas sobre jogos e 
miniaturas apresentadas nesta 
edição visam apenas a sua 
divulgação. Todos os direitos 
reservados. 
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Amigo RPGista, 


THE UNIVERSE OF RPG é a primeira revista brasileira 
mensal sobre Role Playing Games totalmente colorida e com 
uma tiragem tão grande que irá encontrá-lo aonde quer que 
você esteja, do Oiapoque ao Chuí, audaciosamente indo 
onde nenhuma outra jamais esteve. 


Desenvolvemos um projeto especial para oferecer todas 
as informações sobre este fantástico hobby que vem se 
espalhando rapidamente pelo Brasil. Agora você não 
precisa mais ficar se lamentando por não ter na sua cidade 
(às vezes até no seu estado) nenhuma publicação dirigida 
aos jogadores de RPG. 


Estaremos presentes em eventos e convenções, cobrindo 
novos lançamentos de jogos, miniaturas e demais produtos 
ligados aos Role Playing Games. Além disto, a equipe da 
revista está organizando a CARAVANA RPG, um mega- 
projeto intinerante que circulará por todo o Brasil. 


No nosso número de estréia, fizemos uma seleção do 
que há de melhor: Abordamos um RPG de terror, um 
cyberpunk, um de tabuleiro, um storytelling e outro que 
funciona sem dados. Além disso, apresentamos uma 
interessante classe de personagem para D&D, cobrimos 
com exclusividade o lançamento da primeira miniatura de 
dragão genuinamente brasileira,entrevistamos uma futura 
PhD em RPG, comentamos o lançamento de um livro-jogo 
e, para os iniciantes, um dicionário sobre os principais 
termos utilizados pelos jogadores. 


E não vamos parar por aí. Outras seções serão 
inauguradas nos próximos números, como aventuras 
prontas, games para PC e o já badaladíssimo CLUBE RPG, 
que vai permitir o intercâmbio entre RPGistas de todo o 
Brasil. Isso sem falar da galeria dos leitores, uma seção 
especial para sua carta e seus desenhos. 


Gostou? Então prepare seu coração que aqui vamos nós. 


O Archanjo. 
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“ | 
>A grande onda agora é duelar usando cartas especiais basgadas 
em jogos de RPG. A moda já chegou ao Brasil onde um 
supercampconato nacional está sendo organizado valendo para o 


ranking mundial, 
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Flávia Antonia Maroja 

Em 1974 surgia Dungeons & Dragons, o primeiro 
Role Playing Game, que iria revolucionar o mundo 
dos jogos com uma abordagem inédita. O seu sucesso 
fez surgir uma série de jogos do mesmo tipo que 
depois de mais de vinte anos provaram que os RPGs 
vieram para ficar. No ano passado, enquanto a TSR 
comemorava a segunda década de vida de seu mais 
famoso produto, a Wizards of'the Coast lançava um 
pequeno baralho cuja idéia básica era um duelo entre 
magos no melhor estilo dos RPGs de fantasia 
medieval. O que ninguém esperava, possivelmente 
nem mesmo a Wizard of the Coast, é que este baralho 
iria se tornar uma febre mundial. 

A aventura começa com o deck básico, contendo 
60 cartas, que permitem ao jogador partir para a 
briga imediatamente. Caso ele deseje reforçar seu 


baralho, pode optar por comprar também os booster 
packs, que são pacotes contendo 15 cartas extras, 
onde pode se encontrar cartas mais raras e muita 
das vezes poderosas, que não são encontradas no 
deck básico. 

“Cada jogador personifica um mago de um lugar 
chamado Dominia, onde os taumaturgos travam uma 
batalha milenar. O objetivo do jogo é reduzir os 
pontos de vida do mago adversário de 20 (score 
inicial) a zero, quando obviamente ele tombará 
morto. 

As cartas do baralho representam os 
encantamentos que podem ser utilizados ou o mana, 
a fonte de energia mística necessária para fazer uma 
magia funcionar. São cartas importantes, pois quanto 
mais mana você tiver, mais chances terá de usar 
encantamentos poderosos. 


Wizards ot the Coast, Inco 
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- Magia Branca: 

Seu mana provém das planícies e é a 
magia da cura e da proteção. É 
representada por um sol e encontra 
oposição nas magias Vermelha e 
Negra. 


- Magia Azul: 

Seu mana vem das ilhas e seus poderes 
estão ligados à mente e a ilusão, 
Representada por uma gota d'água tem 
como opositores as magias Verde e 
Vermelha. 


- Magia Vermelha: 

Seu mana vem das montanhas e possui 
poderes de destruição. Uma labareda 
de fogo é sua representação, está em 
oposição as magias Azul e Branca 


| Magia Negra: 

É a magia da morte, é claro. 
Simbolizada pela tradicional caveira, 
retira seu mana dos pântanos e 
encontra oposição nas magias Branca 
| e Verde. 


Magic the Gathering pode ser jogado mesmo por 
quem não conheça muito bem o jogo, pois as cartas 
são auto-explicativas. O único pré-requisito é que 
você saiba pelo menos um pouco de inglês para 
entender o que está escrito. E no rastro do sucesso 
vieram as continuações Arabian Nights, Legends, 
Antiquities, The Dark e Fallen Empires, que são 
séries especiais em quantidades limitadas e que 
chegam no Brasil em quantidades mais limitadas 
ainda. Sendo que o The Dark foi encontrado em 
boa quantidade em algumas lojas, mas esgotou-se 
rapidamente. 

A concorrência não perdeu tempo. A TSR lançou 
Spellfire (que não agradou muito no Brasil), a White 
Wolf em parceria com a Wizards of the Coast 
mandou ver com Jyhad, baseado no seu bestseller 
Vampire e a Steve Jackson Games rebateu com 
Hluminati. Mas até agora ninguém desbancou 
Magic. 

Mas se você está interessado em participar do 
campeonato nacional de Magic, vá se preparando 
com algumas regras básicas: 


1. Seu deck tem que ter no mínimo 60 cartas. 


2. Não pode ter mais de quatro cartas do mesmo 
tipo, excluindo os manas. 


3. Só pode ser usado 5 artefatos. Não se pode usar 
mais de uma carta de cada tipo de artefato, sendo 
que algumas são até proibidas! 


4. E não é necessário aposta, a não ser que os 
Jogadores combinem entre si. 


5. No final de cada partida o oponente e o juiz pode 
examinar suas cartas ou, em alguns casos, pode-se 
fazer uma lista das cartas que cada um estará usando 
e ser entregue ao juiz para verificação no final da 
partida. Isso tudo para evitar trapaças. 


Se você quiser saber mais sobre o campeonato 
nacional, entre em contato com a Camarilla, o 
primeira associação oficializada de RPGs do Brasil, 
Caixa Postal 19.053, CEP 04599-970 São Paulo/ 
SP. Se preferir tirar suas dúvidas com os criadores 
ligue 1.206-624.0933 (EUA) ou via Internet, (e mail): 
question (O. wizards.com. 


Wizards of the Coast, R 
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RF.S 


Ba a 


15% de DESCONTO 
ATÉ 15 DE ABRIL 


Preencha, recorte e apresente este cupom em qualquer Livraria CURIÓ. 
VOCÊ TERÁ 15% de desconto na compra do seu RPG. 


GRECO asso 


fSIAITBIBI RR 


“No começo somente existia o Nada. Então surgiu o Caos, 
pura destruição, pura fúria, a essência da mudança. No Caos, que 
interage com o grande abismo, a parte remanescente do grande nada, 
estão pequenas regiões habitadas, mundos instáveis que constantemente 
mudam, aaparecendo e desaparecendo. 

Só os metamorfos podem sobreviver nestes lugares, só aqueles 
que conseguem se adaptar a mundos de eterna mudança. 

Os metamorfos formam as Cortes do Caos. Eles aprenderam a 
controlar o Logrus, que é a representação do Caos Primordial e usá-lo 
como ferramenta. Eles descobriram as artes e os poderes, inclusive a 
mágica, lançando encantamentos e o Trump, criando imagens artisticas 
que são usadas para a comunicação entre seres e mundos. 

Eles eram os Lordes do Caos e controlavam o Universo, até que 
um dia, um deles, Dworkin, se rebelou e ninguém sabe se ele achou, forjou 
ou roubou um artefato chamado a Jóia do Julgamento. 

Com a Jóia e seu Próprio sangue surgiu o Padrão Primordial, 
que ao ser criado se opôs ao Caos, sendo então um ponto de ordem e 
estabilidade. 

Entre os dois grandes Simbolos de Caos e Ordem, de Logrus 
e Padrão surgiram infinitas sombras. Cada sombra uma possibilidade, 
um universo físico, um reflexo do Padrão Primordial, porém único, 
tocado cada um de uma maneira especial por flutuação de Caos. 

Seguindo estes dias apocalípticos, um reino foi formado e 
chamado de Amber. Seu governante, Oberon, filho de Dworkin, se 
iniciou no caminho do Padrão, construindo uma dinastia e um castelo, 
também denomi-nado Amber. 

Oberon teve filhos e filhas, todos com o sangue de Amber nas 
veias e com a habilidade de caminhar no Padrão. Caminhando o Padrão, 
pode-se mover pelos infinitos universos de sombras e lhes dar forma. 
Tem-se o poder da vida e da morte, da criação e da destruição. 

Mas os filhos de Oberon, netos de um lorde do caos rebelde, 
tramam uns contra os outros, inclusive contra o seu pai. Um deles sonha 
refazer o Universo. Í 

Este Irmão mau especula se o sangue de um descendente de 
Dworkin pode destruir o Padrão Primordial, sendo então possível 
desenhar um novo padrão. Um Padrão onde seu poder fosse absoluto e 
infinito.” 

Esta história completa pode ser encontrada nas Crônicas de 
Amber (não traduzidas para o português), escritas por Roger Zelazny e 
com o RPG muitas outras histórias poderão acontecer. 


Stephen Hickman/Amber/Page PressO 
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Artur Vecchi 


Criado em 1985. baseado 


na incrível saga de Roger 
Zelazny, nasceu pelas mão de 
Erick Wujcik, um RPG 
totalmente diferente de tudo 
aquilo que existia. Um RPG 
que combina aventura, ficção, 
fantasia e tramas maquia- 
vélicas, além de inovar em seu 
sistema que não usa dados, 
nem qualquer outro mecanis- 
mo de aleatoriedade (cartas, 
roleta, moeda, etc...). É o 
primeiro RPG sem dados da 
História e um dos que mais 
usam Role-Playine. 


O MUNDO 


Neste RPG, há somente 2 
grande áreas comentadas: o 
castelo Amber e suas 
redondezas, centrado no 
Padrão, onde a ordem e o real 
ocupam 100% do espaço. Um 
lugar onde é impossivel para 
os “Amberites” mani- 
pularem a realidade e onde 
ocorrem muitas das tramas 
palacianas. 

Além de Amber . o livro 
comenta vagamente as cortes 


had me 
do caos e a eterna mutação, 


onde tudo se transforma a 


todo o instante infinitaniente. 
Lá vivem os Lordes do Caos 
e sua corte de seres meta- 
morfos. 

Entre Amber e as cortes 
do caos existem infinitos 
universos de sombras, onde 
qualquer tipo de mundo pode 
existir e ser manipulado. 
Pode-se ter um mundo onde 
o Rei Arthur seja um ditador 
cruel e seus cavaleiros façam 
justas montados em motos 
ou pode-se pensar num 
mundo os nazistas ganharam 
a 3º Guerra Mundial e o Brasil 
foi totalmente dizimado. 

Mundos futuristas, 
mundos pré-históricos, mun- 
dos já existentes em nossa 
literatura, outros que pos- 
suem magia e/ou tecnologia, 
além de mundos onde o 
tempo passa mais rápido ou 
mais devagar que em Amber. 
Mundos onde as leis da Física 
e da Química são diferentes. 
Tudo é possível. pois as 
sombras são infinitas e todas 
elas são imagens distorcidas 
de Amber. Viajar pelas 
sombras pode ser excitante e 
muito perigoso, pois nem 
sempre pode-se prever o que 


se vai encontrar pela frente. 
Amber por conceito é 
medieval. pois a tecnologia 
existente na Idade Média é 
possível de ser duplicada em 
quase todas as sombras. É 
bom mencionar que somente 
pode tranportar-se objetos 
entre sombras, onde as leis da 
Física e da Quimica são 
totalmente iguais, caso 
contrário, o objeto pode não 
funcionar na outra sombra. 


OS PERSONAGENS 


Os personagens do jogo 
são quase todos descendentes 
de Dworkin ou Oberon. Cada 
jogador possui um per- 
sonagem, orgulhoso,quase 
imortal, um verdadeiro deus 
para os padrões humanos, de 
nós que vivemos em uma de 
infinitas sombras-terra do 
universo do jogo. Os 


personagens possuem 4 
atributos: 


ESSA TRA AIQUIV ANSA [PEYDIA 


Michael Kucharsk/ Amber/Page Press 


Força (Strength) , Mente 
(Psyque), Resistência (Endu- 
rance) e Estratégia de Guerra 
(Warfare) que, se colocados 
em nível Amber, representam 
atributos de um deus: força 
que ergue toneladas, resis- 
tência para lutar por um dia 
inteiro, poderes mentais, 
raciocínio espetacular e uma 
capacidade estratégica que é 
capaz de derrotar o melhor 
jogador de xadrez do mundo 
em questão de minutos. 

Além dos atributos 
acima mencionados, os per- 
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sonagens podem ainda ter 
outros poderes taís como: 
andar pelo Padrão, controlar 
e manipular o Logrus (para 
personagens ligados à corte 
do caos), desenhar Trunphs, 
metamorfosear o corpo, lan- 
çar magias ou usar de pala- 
vras de poder. Além disto, 
pode ter acesso a outras 
qualidades como: Artefatos, 


Michael Kucharski/Amber Page PressO 


Sombras pessoais, onde o 
Jogador tem o controle de 
todos os elementos do mun- 
do e pode moldá-lo à sua 
vontade; ter acesso a aliados 
em Amber ou nas cortes do 
caos, em sorte (aura boa ) ou 
azar (aura ruim), que também 
representam as visões oti- 
mistas e pessimistas que os 
Jogadores tem dos eventos do 
jogo e dos outros perso- 
nagens, que os defime como 
mocinhos ou vilões. 

A ficha é bem rápida de 
preencher, mas quando se vai 
criar o personagem, há um 
particularidade. Como o jogo 
não usa dados, 1 ponto a mais 
num atributo pode fazer a 
diferença entre ganhar ou 
perder, de tal forma que o 
jogo sugere que em vez de 
cada jogador dividir os seus 
pontos individualmente, que 
haja um leilão, de tal forma 
que os jogadores tem o direito 


de disputarem suas posições 
relativas em relação aos 
outros jogadores. 

Não há habilidades ou 
perícias pré-determinadas no 
Jogo, pois como os Amberites 
podem ir para qualquer 
sombra e são praticamente 
imortais, além da existência 
de sombras onde o tempo 
passa infinitamente mais 
rápido, um Amberite pode 
aprender o que ele quiser em 
poucos minutos. De tal forma 
que o jogador só define por 
alto o passado do Amberite, 


sobre o que o personagem 
sabe ou não no ínicio do jogo. 


O SISTEMA 


O sistema do jogo a 
primeira vista parece bem 
simples. Quem tiver o maior 
atributo vence e quanto maior 


COSSDA ABRA MIQUIV BIS AND [PEA 


Michael Kncharski/Amber/Page Press& 


a diferença mais intensa é a 
vitória. Mas mesmo que você 
tenha um atributo menor . não 
quer dizer que você sempre 
vai perder. Tudo depende das 
estratégias de ataque e defesa 
dos participantes do embate, 
do Role-Playing ao descrever- 
se as ações do personagens e 
da utilização combinada de 
todos os poderes que o 
personagem tem. 

O Mestre tem alguns 
truques que pode usar: 
ponderar as lutas pelas sorte 
e azar do personagens, 
escolher estratégias mais 
ofensivas ou mais defensivas 
para confundir os jogadores 
ou prolongar as lutas até o 
jogador fazer a estratégia 
certa. Aliás, o jogo fem no 
Mestre o seu ponto forte e 
seu ponto fraco simulta- 
neamente, pois tudo é 
decidido pelo Mestre: quem 
ganha, quem perde, toda a 
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Michael Kucharski/Amber/Page PressO 


narração da história além da visão par- 
ticular de cada jogador nos eventos 
ocorridos, a passagem de tempo e a 
duração de cada combate. Normal- 
mente, o Mestre já sabe o final da luta 
antes mesmo dela se iniciar. Os atributos 
e narrativas dos personagens servem 
apenas para guiar o Mestre em sua 
própria narrativa. 

Amber é um sistema para Mestres 
muito experientes em criar climas e 
narrativas e não em decorar regras e para 
Jogadores com muita imaginação e com 
a língua solta. A vitória numa luta de 
espadas, num duelo de magias, no uso 
dos poderes para alterar a relaidade ou 
o proprio corpo está no valor dos atribu- 


tos e na descrição de cada jogador de 
sua estratégia de ação e das ações dos 
personagens como um todo. 


O LIVRO 


O livro básico de Amber possui 254 
páginas, mas não é uma leitura fácil, pois 
possui muitos termos e referências à 
obra de Zelazny. 

O livro propositalmente dá somente 
noções gerais e vagas sobre as regras, a 
ambientação e tipos de aventuras, 
exatamente para os Mestres terem muito 
mais liberdade para criar. Isto gera 
muitas dúvidas até para o mais 


experiente Mestre: como 
mensurar direito a magni- 
tudedos atributos e pode- 
res? O que um Amberite 
com mente 20 pode fazer ? 
E o que um Amberite com 
mente 300 pode fazer ? 
Como fazer aventuras para 
personagens que são quase 
imortais, verdadeiros deu- 
ses? Não existe um pará- 
metro claro no livro. 

O Mestre muitas vezes 
pode se sentir bastante 
perdido ao explorar sozinho 
o universo de Amber. 

Em compensação o livro, 
é de vital importância se o 
Mestre quer se aprofundar 
na arte da narrativa e do 
Role-Playing pois descreve 
as diversas formas de nar- 
rativa, variadas lutas sob os 
mais diferentes ângulos de 
visão e abre a cabeça do 
Mestre para criar mundos- 
sombras dos mais diferentes 
tipos, sem prender os 
jogadores aos mundos do 
RPG já existentes. 

O livro é de tal forma 
aberto que cada per- 
sonagem da mitologia de 
Amber é descrito com dife- 
rentes níveis de poder, 
diferentes alinhamentos e 
comportamentos com os 
filhos. 
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Ugo o - 


O JOGO COMO ELE É 


É um jogo muito difícil tanto para Mestre quanto para 
Jogadores, mas que pode abrir a mente dos dois quanto a 
formas de Role-Playing. 

O jogo é muito aberto quanto ao que o Mestre e os 
jogadores podem fazer. Isto pode causar um certo 
desconforto em pessoas que tenham vindos de jogos 
muito fechados ou que se utilizam por demais de dados 
ou tabelas. 

Amber é um jogo para pessoas experientes que que- 
rem se desenvolver na arte do Role-Playing, não é para 
as massas, 

Tanto Amber quanto os livros de Zelazny são 
considerados cult, pois dificilmente são enquadrados em 
uma categoria ( ficcão, fantasia, suspense), de tal forma 
que para se apreciar Amber é necessário apreciar -se diver- 
sos genêros literários. Amber é basicamente um jogo 
para potenciais escritores e atores. 


Notas de 0 a 10 
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Marcos Mulatinho 

Quem já jogou RPG com 
certeza teve contato com elas. 
Pintadas ou no seu tom metálico 
natural, as miniaturas para RPG 
são um acessório quase 
indispensável para amaioria dos 
Jogadores. 

Mesmo que não usem 
tabuleiros durante as aventuras, 
muitos RPGistas curtem levar 
consigo o seu clérigo, vampiro 
ou terminator devidamente 
pintado para pôr ao lado dos 
companheiros de campanha. E 
o Mestre poderá usar o recurso 
de colocar aquele dragão ou 
beholder na frente dos perso- 
nagens para mostrar-lhes o 
tamanho do obstáculo a ser 
vencido. 

Mas .de onde vem essas 
minúsculas maravilhas? Como 
são feitas? Seu manuseio é 
realmente prejudicial à saúde? 
Essas e muitas outras perguntas 
povoam a cabeça de jogadores 
e de alguns pais preocupados 
com a saúde de seus filhos. 
Mas fiquem tranquilos, que va- 
mos esclarecer as suas dúvidas. 


As miniaturas utilizadas em 
jogos de RPG possuem uma 
escala-base de 25mm, que 
representa um personagem 
medindo cerca de 1,80m. 
Todas as demais relações de 
altura irão variar de acordo com 
este padrão, ou seja, um 
halfling terá cerca de 1I8mm e 
um ogre em torno de 33mm. 

Apesar desta escala-base ser 
muito difundida pelo mundo, 
as principais fábricas volta e 
meia lançam peças com um 
padrão diferente. As fabricadas 
pelaRal Partha (EUA) durante 
os anos de 1989 até 1992, 
possuiam uma escala menor 
(algo em torno de 20mm) 
enquanto que aCitadel Minia- 
tures (Inglaterra), a mais 
tradicional de todas, eleva por 
vezes esta escala para 28 ou até 
30mm. 

Sua fabricação é feita em 
equipamentos especialmente 
desenvolvidos para fundição de 
pequenas peças, utilizando 
fôrmas de borracha de silicone 
especial, projetadas para 
suportar altas temperaturas. O 
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metal derretido é colocado 
dentro destas fôrmas pelo 
sistema de centrifugação ou por 
gravidade e amolda-se nas cavi- 
dades da fôrma, garantindo 
assim uma alta definição dos 
detalhes nas miniaturas. 

O grande segredo do 
processo de fabricação é a liga 
metálica, ou seja, a proporção 
dos metais que compõem as 
miniaturas. Cada fábrica possui 
sua própria liga, mas ha maioria 
dos casos esta é uma com- 
binação de estanho, antimônio, 
chumbo, cádmio, níquel e 
cobre. Nada de alumínio, 
molibdênio, zamac e outras 
bobagens que andaram dizendo 
por aí. 

Existem fábricas de 
miniaturas em vários países, 
entre eles o Brasil. Por mais 
incrível que pareça, aqui em 
nossa terra, onde o hobby dos 
RPGs é muito recente, já 
existem vários fabricantes de 
miniaturas, alguns com um 
padrão de qualidade que se 
iguala às das peças importadas. 

É válida a recomendação 
para que se lave as mãos depois 


“de manusear as minaturas e 


evitar o contato com mucosas 
(principalmente no caso de 
crianças pequenas, que 
costumam levar quase tudo à 
boca e correm o risco de ingerí- 
las), mas este cuidado é o 
mesmo que se deve ter ao 
manusear-se graxa, cal, lixo, 
etc. A quantidade de dióxido 


de chumbo em suspensão na 


atmosfera, proveniente dos 
escapamentos dos automóveis 
é muito maior e mais letal do 
que a quantidade passível de 
ser absorvida pela pele. 
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Elas são os Guerreiros, Magos, Space Marines, Clérigos, Dragões 
e tantos outros personagens que habitam nossa imaginação. 
Incrivelmente detalhadas apesar de seu minúsculo tamanho, as 
miniaturas para RPG são verdadeiras obras de arte que encantam até 
mesmo aqueles que nunca ouviram falar dos Role Playing Games. 
Nesta seção, iremos falar sobre fabricação, pintura, história e muitas 
outras coisas mais sobre este maravilhoso hobby. Para começar, 
apresentamos a temida deusa dos dragões cromáticos. Suas cinco 
cabeças são um perigo inominável para os aventureiros e agora é a 
primeira miniatura de dragão confeccionada no Brasil. 


Os Mestres de D&D e AD&D já podem 
apresentar para os seus jogadores mais 
experientes um desafio digno de um deus. 
A Bucaner's Games Workshop está 
lançando a legendária deusa-dragão de 
cinco cabeças, Tiamat, a primeira miniatura 
de dragão para RPG criada e produzida no 
Brasil. 

De acordo com o Draconomicon da TSR, 
páginas 58 e 59, Tiamat é similar em 
natureza a Bahamut (um deus-dragão 
cultuado pelos dragões de ouro e de prata, 
segundo o livro de campanhas do jogo 
Councilof Wyrms). Ninguém sabe ao certo 
se ela é realmente uma deusa, se é uma 
criatura natural, a rainha dos dragões 
cromáticos ou um demônio de alguma 
espécie. As lendas contam que ela começou 
a existir no primeiro momento que a raça 
dos dragões emergiu. 

Tiamat é horrível em aparência. Um 
gordo e obeso corpo apoiado em pernas 
quase inúteis. Ela possui cinco cabeças, 
cada uma idêntica em côr e aparência à 
cada uma das cinco espécies de dragões 
cromáticos: preto, azul, verde, vermelho e 
branco. Possui também uma longa cauda 
serpentinada, dotada de um ferrão na ponta 
que jorra um veneno negro. Suas asas são 
enormes, capazes de carregá-la com incrível 
velocidade e com movimentos muito ágeis 
para uma criatura do seu tamanho. No chão, 
porém, suas pequenas pernas são fracas e 
lentas. ; 

Indispensável dizer que ela é um 
oponente mortal. Diferente dos outros 
dragões, não ataca com chutes e garras em 
solo, mas enquanto está voando. Cada 
ataque tira Id1Q “hit points” do oponente. 
Pode usar também todos os outros ataques 
dracônicos e, em adição, usar sua cauda 
com ferrão, que é tão grande e sinuosa que 
consegue atacar com a mesma facilidade 
inimigos diretamente em sua frente quanto 
em suas laterais. O ferrão tira Id6 "hit 
points” da vítima e esta tem que conseguir 
fazer um “Saving Throw vs. Poison” com 
uma penalidade de -3, ou morre de forma 
agonizante em 1 “round”. 

As cabeças da dragão podem operar 
independentemente uma das outras e durante o 
“round” elas podem fazer qualquer uma das 
seguintes ações. 

Morder: cada cabeça dá o dano como um 
dragão muito antigo (“Great Wyrm”) da cor 
similar. 

Bafo: cada cabeça tem o seu bafo de dra- 
gão idêntico ao da espécie daquela cor de idade 
muito antiga. 
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Magias: cada cabeça pode lançar 2 feitiços de mago por 
dia. O nível dos feitiços varia de cabeça para cabeça e é 
determinado na seguinte tabela: 


NÍVEL DO FEITIÇO 


Branca nível 
Preta ou 2º nível 
Verde ao 3º nível 


Azul ao 4º nível 


Vermelha ao 5º nível 

Cada cabeça da Tiamat pode levar até 16 pontos de dano 
antes de “morrer” e ficar inutilizada. Estes pontos não contam 
contra o total de Hit Points que Tiamat possui. Estes só se 
reduzem quando houver danos contra o seu corpo. Se todas 
as cabeças morrem ou se o corpo é reduzido a O ponto, ela 
imediatamente irá para o seu lar em um dos planos do Inferno, 
onde suas cabeças e seu corpo se regeneram totalmente em 24 
horas. No entanto, morrendo no Inferno estará destruída para 
sempre. 

Tiamat consegue viajar astralmente e eterealmente 
conforme a sua vontade. Seus objetivos são desconhecidos 
mas, felizmente, suas visitas ao nosso plano são muito raras. 
Ela é extremamente ambiciosa por tesouros, mas prefere que 
as criaturas os entreguem sob a forma de presentes ou 
oferendas. 


Tiamat foi modelada por Marcos Vinícius Oliveira 
e Walter Magalhães. Seu pré-lançamento foi durante a 
6: RPG RIO, em dezembro de 1994, impressionando os 
jogadores que nunca viram no Brasil um dragão de tão 
grandes proporções e de aparência tão agressiva. 
Como os criadores não concordavam com a 
aparência descrita no Draconomicon, modelaram sua 
Tiamat esguia e com pernas musculosas, conferindo- 
lhe um aspecto mais imponente e ameaçadora . 

A idéia de produzir a deusa-dragão veio depois do 
sucesso obtido com as miniaturas de Vampiros e 
Lobisomens desenvolvidas pela Bucaner's. Tiamat é a 
primeira de uma série de miniaturas de RPG nas escalas 
de 25 e 60mm além de outras figuras nas escalas de 35 
e 100mm a serem lançadas em 1995. 

(Colaborou Artur Vecchi) 
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Tiamat 
Race: Chromatic (unique) 


Age Category: Great Wyrm 
Alignment: Lawful Evil 
Armor Class: -15 
Movement: 4. fl 40 

Hit Dice: 30 

Hit Points: 120 

THACO: 5 

Nº of attacks: Special 
Damage/ Attack: Special 
Breath Weapon: Special 
Magic Resistance: 85% 
Size: 185'(body), 200' (tail) 
XP Value: 


FINALMENTE NO BRASIL 


O mais importante RPG 
(role-playing game) já 
publicado em todo o mundo 
chega ao Brasil lançado pela 
Ediouro. Com todas as revisões 
da segunda edição americana, 
Shadowrun é um livro básico 
de regras totalmente 
compatível com as obras de 
referência, aventuras e 
romances do universo 
shadowruniano. O grande 
contingente de aficionados no 
gênero, espalhados por todo o 
país, finalmente poderão ler- 
jogar o mais famoso de todos 
os role-playing games. 
Shadowrun chegou ao 
mercado brasileiro no último dia 
7 de março ao preço de 

R$ 30,12. Além de Shadowrun, 
a Ediouro está lançando 
também o livro de aventura 
Metagen (R$ 9,73) e o livro de 
apoio Contatos (R$ 10,97). Em 
breve estaremos lançando um 
outro livro de apoio: Catálogo 
do Samurai Urbano. Você não 
pode deixar de ter Shadowrun, 
Metagen e Contatos em sua 
livraria. Não perca vendas. 
Faça já o seu pedido. 


EDIOURO S.A 

Rua Nova Jerusalém, 345 

Tel: (021) 260-6122 ramais 240 e 278 
Fax (021) 280-2438 


lo planeta Terra do século RRl, homens, elfos, orcs, 

trolls, anões e dragões lutam pela sobrevivência 
utilizando magia e supertecnologia num decadente 
cenário cyberpunk. 


FLÁVIA ANTONIA 


O PLANETA TERRA DO SÉCULO XXI 
É BEM DIFERENTE DO PARAÍSO ECO” 
LÓGICO COM QUE SONHAM ALGUNS. 
PELO MENOS NO RPG SHADOWRUN, 
DA FASA CORPORATION, LANÇADO NO 
BRASIL PELA EDIQDURO. O soco 
PASSA-SE NUM CENÁRIO CYBERPUNK, 
OU SEJA, NUM MUNDO DOMINADO POR 
MEGACORPORAÇÕES QUE CONTROLAM 
TUDO: GOVERNOS, PRODUÇÃO; INFOR” 
: MAÇÃO. À TECNOLOGIA É ALTAMENTE 
DESENVOLVIDA, DIVERTIMENTOS COMO 


SEXO VIRTUA ESTÃO À DISF 
DOS HACKERS E NETRUNNERS QUE 
PUDEREM PAGÁ-LOS. E UM MICRO 
CASEIRO É CAPAZ DE COMUNICAR-SE 
COM O MUNDO INTEIRO E COM O FAS" 
CINANTE UNIVERSO DO CYEERESPAÇO 


(LUMA AREA CRIADA EM REALIDADE 


VIRTUAL» ONDE O s UBUÁRIOS 
Pd A COM JS CONES > 1 
2 - 4 Z AM ODAS Ss 
E 5 E ESEJA EM 

MA az | A JD SÃO FLORES 
FSPERANCA ” E IM MUNT HOR HÁ 
A 3 7 q B E 3 Es FE Fe . - "NTOAÇTME 
EN. 3 COM ECINA TE p 
Te E CÃO € NT! AN Es 
“A - ROS BM 2 SIA 
HANDO R ; > R - ; - 
7 Mi ALBUNS E A : 
3E Ã a, Z a E TER E 
o FOB! A $ AR Ss EM 
ES M RTES, ESPER ; IS 
BEPENT A MAGIA, RELEGBADA 
£ e É £3 DOG PLA OQ DURAN E ES LOS, 


TRANSFORMAÇÕES À HUMANIDADE, 
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TUDO COMEÇOU EM 
2010, com O SURGI- 
MENTO DA V.I.T.A.S5S. 
(VIRALLY INDUCE TOXIC 
ALLERGY - SÍNDROME DA 
ALERGIA TÓXICA ViRÓ- 
TICGAMENTE INDUZIDA), 
QUE DIZIMOU MILHÕES DE 
PESSDAS EM TODO O 
MUNDO. Como sE NÃO 
BASTASSE, NO ANO SE- 
GUINTE, COMO EFEITO DE 
UM FENÔMENO BATIZADO 
DE E.G.D0. (ABREVIAÇÃO 
DE EXPRESSÃO GENÉ- 
TIDA DESCDURA), MULHE- 
RES NORMAIS PASSARAM 
A GERAR CRIANÇAS MbLi- 
TANTES E DEFORMADAS, 
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LOGO APELIDADAS DE 
ELFOS E ANÕES, DEVIDO 
A SUA SEMELHANÇA COM 
AS ERIATURAS DAS 
LENDAS. FOI A ÉPOCA DO 
DESPERTAR. 

MAS AS TERRÍVEIS MU- 


DANÇAS CONTINUARAM. 


EM 30 DE ABRIL DE 
Z021, 10% DA POPU: 
LAÇÃO MUNDIAL COMES 
GOU A SOFRER UMA 
HORRÍVEL METAMORFOSE 
CORPOS DEFOR:* 
MADOS 
SURBIMENTO DE TROLLS 


Mo E! 
REVELARAM 


E DE ORCS 
MODERNO. 
Como GE 


SO MUNDO 


NAO 


UM MISTE- 
RIDSO VÍRUS DE COM- 


BASTASSE, 


PUTADOR ATACOU A REDE 
MUNDIAL DE COMPU- 
TADORES EM 2029, 
CAUSANDO ENORMES 
ESTRAGOS. DEPOIS DE 
TODOS ESTES CONTRA- 


“TEMPOS, UTILIZANDO OS 
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MODERNOS RECURSOS DA 
DYBERTECNOLOGIA, 
CRIOU-SE A MATRIZ, UMA 
REPRESENTAÇÃO 
SIMBÓLICA GERADA POR 
DOMPUTADOR NOVA REDE 
INFORMA- 
GÕES, A MALHA. É DELA 
QUE SERVEM OS 
SENHORES DOS METRO- 
PLEXOS (CIDADES-ESTA- 
DO, GOVERNADAS POR 
MEGA-EMPRESAS) PARA A 
MANUTENÇÃO DO SEL 
PODER, 


MUNDIAL DE 


SE 


ESTE É SHADOWRUN, 
um ROLE PLAYING GBAME 
DESENVOLVIDO NLM 


GENÁRIO DE 


CHEIO 


SUA 
COMBINAÇÃO DE FANTA- 


CONTRADIÇÕES. 
SIA MEDIEVAL COM 
CYBERPUNK-FUTURISTA 
NOS DFERECE UMA GRAN- 
DE DPÇÃO DE CAMPA- 
NHAS E PERSONAGENS. 
AQUI É PERFEITAMENTE 
POSSÍVEL VERMOS ELFOS 
E DRES COMBATENDO 
LADO A LADO UTILIZANDO 
MAGIA DOU UMA BOA E 
VELHA METRALHADORA. 
ESTE CENÁRIO CAÓTICO 
ABRADOU MUITO AOS 
JOGADORES AMERICA- 
NOS. AS RAÇAS RECÉM 
DESPERTADAS FORAM 
BEM DESENVOLVIDAS E 
NÃO SE LIMITAM APENAS 
AOS META-HUMANOS. Os 
ANIMAIS TAMBÉM FORAM 
AFETADOS FAZENDO SUR- 
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GIR NOVAS E INTERES- 
SANTES ESPÉCIES. 

É NESTE ADMIRÁVEL 
MUNDO NOVO QUE OS 
PERSONAGENS IRÃO vI- 
VER SUAS CAMPANHAS 

URBANO, 
XAMÁÃ, NETRUNNER, ETCE., 
ÀS VEZES A FAVOR 
DUTRAS VEZES CONTRA 
Ds 


0 
O 
Es, 
[a 
u 
> 
< 
E 
a 
2 


INTERESSES DAS 
MEGA-CORPORAÇÕES. 
NÃO IMPORTA DE QUAL 
LADO VOCÊ ESTEJA, É 
MELHOR AGIR E DM 
CAUTELA E TOMAR MUITO 


CUIDADO, AFINAL NEM 


SEMPRE É POSSÍVEL 
IDENTIFIGAR O INIMIGO A 
TEMPO. 


ALIÁS, SHADOWRUN 
SIGNIFICA QUALQUER 
MOVIMENTO, AÇÃO OU 
SÉRIE DE MOVIMENTOS 
OU AÇÕES PRATICADAS 


COM A INTENÇÃO DE 
EXECUTAR PLANOS 
ILEGAIS DU SEMI- 
LEBAIS... 
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O JOGO COMO ELE É 


SHADOWRUN É UM RPG PLANEJADO 
PARA SER JOGADO DE DOIS A OITO 
JOGADORES. A SEGUNDA EDIÇÃO, QUE 
FOI TRADUZIDA PARA OD PORTUGUÊS, FEZ 
UM GRANDE SUCESSO NOS EUA. O Livro 
DE REGRAS POSSUI Ds ÍTENS 
NECESSÁRIOS PARA JOGAR EXPLICADOS 
DETALHADAMENTE. NELE ESTÃO 
LISTADAS TODAS AS MAGIAS, ARMAS E 
EQUIPAMENTOS, ALÉM DE UM BESTIÁRIO 
COM UMA QUANTIDADE SIGNIFICATIVA DE 
BRIATURAS DESPERTADAS, ALGUMAS 
COMUNS A OUTROS JOGOS, PORÉM 
APRESENTADAS ZEOM UM PERFIL 
DIFERENTE. Ds CENÁRIOS CAÓTICOS 
CAUSARAM UMA VERDADEIRA REVOLUÇÃO 
E É NO MÍNIMO INTERESSANTE VERMOS 
UM TROLL COMO UMA CRIATURA CUJA 
ORIGEM É A PRÓPRIA RAÇA HUMANA, 
VIVENDO AD NOSSO LADO E 
ENFRENTANDO CONOSCO OS PERIGOS DO 
DIA A DIA. 

SEU SISTEMA DE JOGO É BASEADO 
NO USD EXCLUSIVO DOS DADOS DE SEIS 
FAGES (D6), QUE SIMPLIFICA BASTANTE 
QUALQUER AÇÃO, SEJA DE COMBATE OU 
NÃO. A SOLUÇÃO DAS QUESTÕES É 
DBTIDA ATRAVÉS DOS TESTES DE 
SUCESSO, QUE CONSISTEM NO 
LANGAMENTO DE DADOS GUJA 
QUANTIDADE VARIA DE ACORDO COM A 


CAPAGIDADE DO PERSONAGEM EM 


RELAÇÃO À AÇÃO. SE OD JOGADOR 
CONSEGUIR TIRAR UM NÚMERO IGUAL OU 
MAIDR AD NÍVEL DE DIFICULDADE DO 
DBSTÁCULO, ENTÃO ELE SERÁ BEM 
SUCEDIDO. EXISTEM DUAS REBRAS 


IMPORTANTES 


is 


2- A REGRA DO SEIS 

ESTA É UMA REGRA QUE PERMITE 
APLICAR OS TESTES DE SUCESSO 
CONTRA ALVOS QUE POSSUAM UM GRAU 


DE DIFIGULDADE MAIOR DO QUE SEIS. 
NESTE CASO, QUANDO O JOGADOR FIZER 
UM TESTE CONTRA UM NÚMERD-ALVO 
MAIBDR > DO. QUE “6, ELE. JOEARÁA 
NOVAMENTE TODOS OS DADOS QUE 
DEREM 6 E SOMARÁ O NOVO RESULTADO 
AD ANTERIOR. CASO O NÚMERO 
RESULTANTE SUPERE O DO ALVO, ELE 
SERÁ BEM SUCEDIDO.D PONTO FRACO 
DESTE SISTEMA RESIDE NA QUANTIDADE 
DE DADOS QUE PRECISAM SER JOGADOS 
DURANTE ALGUMAS AÇÕES. siso 
GERALMENTE DIMINUL O RITMO DA 
AVENTURA E DESAGRADA ADS 
JOGADORES. 

LIM BOM SUPORTE DO JOGO, ALÉM 
DE SHADOWRUN, QUE AUXILIAM 
MESTRES E JOGADORES A 
COMPREENDEREM MELHOR O CENÁRIO E 
A COMPOR SEUS PERSONAGENS. A 
EDIDURO JÁ TEM PLANEJADO O 


LANÇAMENTO DE TRÊS ROMANCES: NÃO 
FAGA ACORDOS COM O DRAGÃO, 
ESCOLHA SEUS INIMIGOS ECOM 
CUIDADO E ENCONTRE SU 


VERDADE E O SUPLEMENTO 
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Death is Ol y Jhe Degin miss. 
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“A realidade é uma mentira. 
O mundo à nossa volta é uma fachada para uma 
realidade ainda mais assustadora.” 
Num universo em que Deus está sumido, 
a quem você irá rezar para escapar do horror de 
Kult... 


Essa é a premissa do jogo de horror 
KULT, publicado nos EUA pela Metropolis 
Ltd.. Na verdade, KULT é um jogo sueco, 
que após alguns anos no mercado 
independente europeu foi lançado nos 
EUA. 

KULT é mais um RPG de “horror- 
cabeça” na linha de Vampiro - A Máscara, 
onde o clima de desespero, ruas úmidas, 
neon e sangue deve permear a sessão de 
jogo. Seu contexto é singular: em KULT, 
nada é o que parece. Apenas uma das 
várias facetas da realidade é percebida 
por nossos sentidos. O mundo como o 
conhecemos é uma ilusão. Tudo começa 
quando Deus nos abandona; está 
desaparecido ou morto. Sem Sua 
presença, as barreiras entre a realidade 
e a ilusão são enfraquecidas e anjos e 
demônios entram na Terra atrás de 
adoradores para que possam continuar a 
existir. O Príncipe da Trevas abandona o 
Inferno em busca de Deus, o único ser que 
justifica a sua existência. 

Nós, humanos, sempre fomos cativos 
de Deus, ou melhor, o Demiurgo, como Ele 
é chamado em KULT. Pelo jogo, os homens 
nasceram com os poderes de deuses, mas 
foram aprisionados por um ser ciumento 
que se proclamou nosso criador e supe- 
rior a nós. Metrópolis, a cidade original, 
foi escondida de nossos sentidos pelo 
Demiurgo. Os humanos construíram suas 
grandes cidades na Terra com uma vaga 
lembrança no subconsciente do que seria 
Metrópolis. Mas ninguém sabe qual o seu 
aspecto original. 

A partir do século XVIII o Demiurgo 
passou a perder o controle sobre sua 
prisão. Seus servos tentaram trocar o 
antigo sistema de crenças em mitos por 
uma nova mentira, a “ciência”, para 
manter-nos cegos. Não adiantou. Com 
isso, o Demiurgo sumiu, fugiu ou morreu. 
Em nossa cidades, mais e mais aspectos 
de Metrópolis quebram a barreira e se 
fazem presentes. Nós estamos 
recuperando a habilidade de ver através 
da ilusão. 

É com esta pedra de toque que o 
jogo começa. Os jogadores criarão 
personagens que, de alguma forma, 
estarão envolvidos com a percepção da 
realidade. As grandes questões são: o 
que fazer ao descobrir a farsa que nos 
rodeia e como manter a sanidade ao per- 
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ceber que somos uma raça 
cativa e que nossos antigos 
“carcereiros” estão  inva- 
dindo a Terra? KULT baseia 
a construção de personagens 


em sm mix de arquétipos do 


gênero cyber-horror: mem- 
bro de gangue, mercenário, 
samurai urbano, estudante, 
cientista, roqueiro e por aí 
vai. O trabalho do Mestre 
será construir uma história 
crível que envolva perso- 


nagens de arquétipos dife-...- 


rentes com o contexto de hor- 
ror do jogo. 

O volume básico de 
KULT é o suficiente para se 
jogar. Nele estão contidos o 
contexto e o sistema de 
regras. Utiliza-se o dado de 
20 faces e às vezes o de 10 e 
100. O sistema soará famil- 
iar para os acostumados com 
o GURPS: você paga um preço 
em pontos para comprar os 
atributos básicos (força, 
agilidade, constituição, 
beleza, ego, carisma, 
percepção e educação), as 
diversas vantagens e ganha 
pontos ao adquirir certas 
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desvantagens. Daí você parte 
para comprar as perícias em 
diversos campos. Certos 
nomes de vantagens, des- 
vantagens e perícias são os 
mesmos do GURPS, e fun 
cionam da mesma forma... 
Nada-muito diferente do que 
é atualmente o paradigma 
do mercado. A única 
estranheza é o uso do d20: 
com ele, você tem chances 
iguais de tanto tirar um 
resultado mediano num 
cheque de perícia, como de 
se ferrar ou de realizar um 
feito milagroso. Matema- 
ticamente, o uso de três 
dados de seis faces no GURPS 
reflete melhor a realidade. 
Ainda assim, é um sistema 
interessante e o livro básico 
cobre tudo o que se necessita 
saber: de magia a per- 
seguições de carro, de artes 
marciais a choque elétricos 
caseiros. 

Com tal volume de regras, 
o livro, apesar de grosso, não 
expande muito além de cinco 
ou seis parágrafos cada 
aspecto do universo KULT. Ele 
apresenta uma legião de 


criaturas sobrenaturais, 
como os Archons, servos do 
Demivrgo que . apenas 
manifestam-se na Terra; os 
Lictors, que têm presença 
física aqui (para nós eles 
parecem apenas humanos) e 
são nossos carcereiros; 
Astaroth, o Satã de nossa 
mitologia cristã, que invadiu 
nosso mundo atrás do 
Demiurgo; os Anjos da Morte, 
servos de Astaroth; e outras 


criaturas diversas. Todas, 


independentemente de ideo- 
logias passadas, estarão 
contra os jogadores. Um 
encontro com criaturas deste 
porte, ou mesmo com cená- 
rios horripilantes, exige um 
cheque de EGO, similar ao 
cheque de insanidade de Call 
of Cthulhu e de loucura em 
Ravenloft. Para que os perso- 
nagens tenham mais chances 
de sobreviver às situações 
de alto-risco do jogo, eles 
recebem hero points seme- 
lhantes aos do DC Heroes. 
Esses pontos podem ser 
gastos para o aumento da 


“chance de-sucesso ou sobre- 


Tomas Arfert/Kult/MetropolisO 


vivência em dada situação. 


/ 


ame visa 


Nils Gullikson/Kult/MetropolisO 


KULT é um jogo híbrido de muitos 
sistemas, refletindo bem as influências de 
seus criadores, uma dupla de RPGistas 
suecos. Apesar de pouco conhecido, vale a 
conferida. Para aqueles que têm modem a 
Metropolis Ltd. pode ser contactada via 
Internet no endereço LictorWAOL.com, para 
dicas e informações sobre KULT. 


Apresentação 
Qualidade Gráfica 
Sistema de Jogo 
Interesse 


- Edição Original: Metropolis Ltda. 

- Nº de páginas: 272 

- Capa: Colorida 

- Miolo: Preto e vermelho com 
encartes com 4 côres 


sSodo INS NIGPION SAR'T 


O JOGO COMO ELE É 


KULT é mais um RPG da linha 
cidade-opressora-seres- 
sobrenaturais-desespero-toma- 
conta-de-mim tão bem resumida pelo 
sucesso dos jogos da White Wolf 
(Vampiro, Lobisomem, Mage, etc). O 
contexto é bem interessante e o clima 
do jogo, como sugere a dupla de 
criadores, deve combinar algo como 
Twin Peaks encontra Hellraiser; ou 
seja, um ambiente de ilusória 
calmaria e inocência que nutre em 
“seu seio uma perversão e maldade 
obscenas. 

Infelizmente, o logo peca pela 
síndrome de GURPS de ter regras 
mirabolantes para tudo: sabe-se que 
perícia rolar para cortar as unhas e o 
dano que a tesoura inflinge nas 
mesmas. No entretanto, o contexto é 
pouco explorado em parágrafos 
econômicos, o que obriga o jogador 
a comprar suplemnetos como Kult- 
Legions of Darkness para se informar 
mais. Nesse ponto, a White Wolf sai 
ganhando, ao apresentar em seus 
livros um contexto riquíssimo com 
um sistema de regras pequeno, 
simples e intuitivo. 

Ainda comparando-se com os 
jogos da White Wolf, Kult ganha no 
quesito objetividade. Nada de 
verborragia comum a Rein-Hagen e 
seus discípulos; em Kult, as 
intervenções literárias no meio da 
massa de texto se resumem a cinco 
parágrafos e não páginas e páginas 
infindáveis de texto lúdico. Mesmo 
assim, vê-se a influência de Rein- 
Hagen na temática madura do jogo e 
nas citações de músicas e quadrinhos, 
que compõem um quadro variado 
que vai dos Pet Shop Boys à Faith No 
More e de Allan Moore à Frank Miller. 

Esquecendo-se o volume de 
regras, Kult pode ser uma alternativa 
mais equilibrada entr o descerebrado 
matar-exterminar-destruir da maio- 
ria dos RPGs de horror e a por vezes 
cabotina pretenção da White Wolf. 


Hero Quest 
foi desenvol- 
vido para ser 
jogado de duas 
a cinco pessoas 
Cada uma delas 
representará 
um dentre os 
heróis ( veja box 
ao lado sobre 


cada um). 


Um outro jogador fará o papel 
de Mestre do Jogo e representará 
Zargon, O feiticeiro maligno, 
comandante das hordas inimigas. 
Mas não pense que esta será uma 
tarefa sem graça. Além de orientar 
os jogadores durante as buscas, o 
Mestre controla todos os inimigos 
que os heróis irão encontrar em 
cada uma das aventuras. 

As fichas de personagens 
trazem todas as informações sobre 
cada herói, como ele se 
movimenta, com quantos dados 
ataca ou se defende, que arma usa 
etc. Isso facilita bastante, pois não 
é necessário ficar recorrendo a 
diversas tabelas para determinar 
qual foi o resultado da ação. 

O Livro das Buscas contém as 
missões, com um texto explicativo 
para os heróis sobre a natureza da 
busca e outro para o Mestre, 
informando-lhe sobre armadilhas, 
conteúdo de arcas do tesouro e 
fornecendo-lhe uma planta do 
andar onde se passa a aventura 

fodas as buscas são realizadas 
em um mesmo tabuleiro. O que 
varia de um andar para o-outro é 
a disposição dos cômodos, portas 
e corredores. 

Aqui no Brasil, Hero Quest 
tornou-se o responsável pelo 
aumento considerável de 
jogadores de RPG em 1994, Além 
de organizar um campeonato 
nacional, premiando o vencedor 
com um micro computador, a 
Estrela esteve presente na maioria 
dos encontros e convenções de 
Role Playing Games, às vezes 
levando um castelo que ambien- 
tava as aventuras dentro dele. Isso 
sem falar no ótimo filme para Tv, 
aliás o único comercial sobre RPGs 
no Brasil. 


Mago: Embora não seja tão 
poderoso no combate 
corpo-a-corpo, possui pode- 
rosos encantamentos para 
auxiliar o grupo a desem- 
penhar suas missões. 


O Elfo: Um mestre de armas 
e magia, que pode lutar 
ferozmente como um 
guerreiro e utilizar encan- 
tamentos como um mago. 


O Anão: Grande guerreiro, 
apesar da reduzida estatura, 
é habil em encontrar e 
desarmar armadilhas. 


O Bárbaro: De todos, o 
maior guerreiro. No fio de 
sua espada reside, muitas 
vezes, a segurança de todo 
o grupo. 


EstrelaQ/Hasbro International Inc.O/Milton Bradley GamesO 
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Embora tenha sido 
desenvolvido para o público 
infanto-juvenil, HerosQuest 
tem iniciado alguns pais e 
professores, facilitando, dentre 
outras Coisas, a compreensão 
do potencial didático dos 
RPGs. 


E pr 


Mas o jogo não termina na 
caixa básica, Já foram lançadas 
duas novas continuações: 
Armadilha em Kellar's Keep e 
O Retorno de Witch Lord, 
contendo novas buscas, arma- 
dilhas, artefatos mágicos, armas 
e equipamentos para os heróis 
prosseguirem na sua luta contra 
o maléfico Zargon. y 


E fiquem de olho, pois a 
Estrela promete o lançamento 
de novas caixas de aventuras. 
Zargon que se cuide! 


Estrela Hasbro International Inc.O/Milton Bradley Games? 


O JOGO COMO ELE É 


O sistema de jogo de Hero 
Quest é extremamente simples. 
Seus combates são realizados 
utilizando-se dados de seis faces 
não numerados. Ao invés de 
números, temos sinais significando 
ataque e defesa e suas combi- 
nações determinam o resultado. 
Os jogadores que tiverem 
personagens com poderes mágicos 
também não precisam se 
preocupar em estudar nenhum 
tratado de magia, pois tudo se 
resolve usando .as Cartas de 
Feitiços. E a ação sobre o tabuleiro 
é igualmente fácil. Embora essa 
facilidade desagrade aos jogadores 
veteranos, ela é a principal 
responsável pelo sucesso de 
vendas do jogo. Hero Quest foi o 
jogo no estilo dos RPGs que mais 
vendeu em 1994, ultrapassando 
até mesmo os storytellings. 

Aguardamos não só o 
lançamento das novas caixas de 
aventuras como também a caixa 
básica do Advanced Hero Quest 
e de outros jogos da Milton 
Bradley Games (Batile Masters, 
por exemplo! que irão impulsionar 
ainda mais os RPGs e os Wargames 
no Brasil. 


Estrobiutb EBesibry Foternundacano Gr VEom Boas (ramo 


Crea e em qua mea mem 


ue é o que é? 


É personalizado, 
traz lucro pra 
sua empresa e 
é um grande 
passatempo 
pros seus clientes? 


Jeso 5 
entao 
ida e 


osmomWpa spwads? soralorg :visodsÃy 


A Ediouro oferece à sua empresa brindes 
especiais, que vão agradar em cheio seus 
clientes. Além dos "gift books" - hoje um dos 
maiores sucessos do mercado editorial ame- 
ricano -, a Ediouro possui, ainda, mais de 3000 
títulos publicados e as famosas palavras cruzadas 
Coquetel, que podem ser adaptadas especial- 
mente para o seu produto. 

Mas se você desejar um produto personalizado, 


C, 


que conta um pouco da história da sua empresa, 
a Ediouro também é capaz de desenvolvê-lo. Para 
isso, ela conta com uma equipe de Projetos 
Especiais, pronta para criar brindes para qualquer 
segmento de mercado. 

Entre em contato conosco para agendarmos uma 
visita. Afinal, nosso único passatempo é caçar 
novas formas de trazer ainda mais sucesso pra 
você e pra sua empresa. 


Rua Nova Jerusalém, 345 Bonsucesso CEP 21042-230 Riode Janeiro RJ Tel.: (021) 260-6122 Fax: (021) 280-2438 


CASA DA CRIAÇÃO 


Re 


“Uma preciosidade escondida 


O que é, o que é? Seu soco equivale ao bônus de dano de uma 
arma mágica, pode curar a si mesmo, tem proficiência em vários 
tipos de armas, o bafo de um dragão só lhe inflinge meio dano, 
pode matar com um toque e raramente é supreendido? Quem 
respondeu que é o Superman se enganou. É uma classe de 
personagem de D&D que pouca gente joga. Prepare-se para 
conhecer o casca grossa dos Role Playing Games. 


/ 
N 
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Hustração/Juliana Henriques Cór/Flávia Antonia Maroja 


Juliana Henriques 


Para os viciados em D&D e AD&D existe uma classe 


escondida naRules Cyclopedia. Poucos a conhecem, talvez | 


por ser opcional ou por não chamar muita atenção. Afinal, 
quem se interessaria em ler um personagem o qual sua 
apresentação é dada por uma gueixa vestida com um 
quimono? 

Os chamados Místicos (Mystics) são guerreiros com 
alguns melhoramentos. Na verdade eles são ninjas, utilizam 
a tabela de THAÃCO e armas de um guerreiro mas possuem 
habilidades especiais. Um Místico tem hide in shadows 
(ocultar-se nas sombras), move silently (mover-se 
silenciosamente), find and remove traps (encontrar e 
desarmar armadilhas),climb walls (escalar muros), possui 
danos especiais com as mãos nuas, habilidades acrobáticas 
e o número de ataques por round aumenta de acordo com 
seu nível de experiência. 

Dando um exemplo: um Místico de 16º nível, que é o 
máximo alcançável, possui quatro ataques por round, suas 
mãos infligem 3d12 de dano e possuem o mesmo bônus de 
ataque que uma arma mágica +5. 

Como restrição, o nosso ninja não pode usar nenhum 


tipo de proteção e isso inclui armaduras, escudos, anéis e . 


qualquer outro ítem mágico destinado a proteger o 
personagem. Mas isso não constitui problema, afinal seu 
AC (Classe de Armadura) diminui à medida que ele sobe 
de nível, podendo chegar a -6 (16º nível) sem o bônus de 
destreza. 

Alguns Mestres possuem restrições em incluir Místi- 
cos em suas campanhas, devido à grande desigualdade em 
relação a outros personagens do mesmo nível, mas isto 
pode ser facilmente contornado, reduzindo o nível de 
experiência do Místico. 

Os pré-requisitos básicos para um personagem ingres- 
sar no caminho das disciplinas místicas são Força 
(Strength) e Destreza (Dexterity) igualou maiora 13. Para 
os personagens que tiverem uma Força de 13 a 15, adiciona- 
se um bônus nos pontos de experiência (XP) de 5% e os 
que tiverem de 16 a 18 ganham um bônus de 10%. Eles 
possuem Id6 dados de vida por nível até atingirem o 9º 
nível e +2 hits points por nível, a partir do 10º. 

Ao atingir o 9º nível, o místico é denominado Mestre 
(ou Mestra) e poderá construir uma fortaleza ou mosteiro, 
que ficará sob controle de um superior hierárquico até que 
ele atinja o 13ºnível e seja sagrado Grande Mestre. Existem 
muitos Místicos do 1ºao 9º níveis, mas apenas sete de cada 
do 10º ao 12º nível, cinco do 13º ao 15ºe três no 16º nível. 

Quando um personagem adquirir pontos de experiência 
para atingir um nível superior ao nono, deverá encontrar e 
desafiar um dos Místicos do nível correspondente para um 
combate corpo-a-corpo sem o uso de armas. Se o perso- 
nagem for derrotado, ele retornará ao 9º nível, perdendo 
pontos de experiência até que fique um ponto abaixo do 
limite do 10º nível. Uma vez que tenha ultrapassado o 
limite de nível, ele poderá tentar de novo, três meses após 
o primeiro desafio. 

Ao atingir o 13º nível, o personagem poderá requerer 
independência e passar a ensinar filosofia e artes marciais 
a outros Místicos e, se for de sua vontade, fundar uma nova 
escola de sua disciplina. ' 

Bom, é só. S677? Se você acha isso pouco, você é 
doido! Quem conheceu um Místico nunca mais será tão 
feliz com um Guerreiro. 


Hustração Márcio Costa Friões 


Lobisomem 
O apocalipse 


Uive para a lua e lute pelo meio-ambiente 
com o novo RPG da White Wolf 


André Gordirro 


Até o momento lobisomens eram humanos que, 


na lua cheia, criavam pêlos, garras e focinho de 
lobo e atacavam o grupo de PCs na calada da noite 
sob o comando do Mestre de Jogo. Mas aí nosso 
Chapéuzinho Vermelho de plantão Mark Rein- 
Hagen pegou essa velha idéia de Lobo Mau e a 
transformou em uma nova opção para as tardes 


de jogo: lobisomens como PCs. Já tendo passado” 


pela experiência de tornar os vampiros acessíveis 
aos jogadores, Rein-Hagen inovou outra vez, 
tirando os lobisomens do ostracismo dos monstrous 
compendiums para o lugar de honra da ficha de 
personagens. 

Lobisomem: O Apocalipse apresenta 


; licantropos como centro de uma campanha no 


mesmo universo de Vampiro - A Máscara. Ali, 


“vemos arquétipo familiar do lobisomem inserido 


num contexto urbano dark onde o desespero e o 
cinismo escorrem por sarjetas e vielas escuras. É 
o cenário “gótico-punk” dos j jogos da White Wolf, 
nos. quais Mgcade lumiça éa característica 


A antítese de Gaia é a Wyrm, manifestação de uma 
força maligna que engloba vampiros e outras 
entidades sinistras. 

Os garous são membros de uma raça outrora 
orgulhosa com o seu papel no mundo, mas que 
hoje em dia encontra-se confusa e insegura. As 
cidades dos humanos expandiram-se, tomando 
território até então dos garous. Sítios sagrados — 
caíram vítimas da ambição do Homem. A Wyrm 
e sua influência espalham-se como um cancêr 
negro por Gaia. As alcatéias competem por 
recursos cada vez mais escassos, enquanto tentam 
manter uma atitude de dignidade na luta contra 
um ambiente opressor e um inimigo já 
onipresente. Em vez de cair em desespero, à espera 
do Apocalipse, os garous agarram-se firmemente 
a seus ideais, um código conhecido como Litania: 

“aceitar uma rendição honrosa”; “a autoridade do 
líder é indisputada em tempo de guerra”, e outros 
preceitos. Com a confusão dos dias de hoje, uma 
nova geração de garous acredita que os velhos 
métodos já não sejam os mais apropriados, e 
propostas radicais relacionadas com combate à 
Wyrm e com o convívio com os humanos têm 
Reus um conflito de gerações entre as tribos 
de garous. 


E To 


Lobisomem apresenta os personagens como 
um grupo à parte, nem humanos nem lobos, e 
inimigos potenciais tanto de vampiros como 
cidadãos normais. Os garous podem mudar de 
forma mais ou menos quando desejam; têm 
regeneração sobre-humana e são suscetíveis a 
ataques de fúria insana, nos quais sua natureza 
bestial aflora. 

A criação do personagem é mais trabalhoso 
do que em Vampiro, a máscara: o jogador terá que 
escolher, inicialmente, a raça, o auspício e a tribo 
de seu lobisomem. As raças incluem Lupus 
(personagens criados entre os lobos), Metis 
(criados entre garous) e Homídeos (criados entre 
os humanos). A escolha da raça limita certas 
habilidades do PC. Já os auspícios relacionam-se 
com a fase da lua sob a qual o personagem nasceu, 
e têm influência direta na personalidade e nos 
poderes disponíveis aos lobisomens. Finalmente, 
o jogo apresenta 13 tribos diferentes - nos estilo 
dos clãs de vampiros - que vão dos pacíficos 
Portadores da-Luz Interior aos mais hardcore 
Garras Vermelhas. Com tamanho leque de opções, 
a montagem do personagem deve ser cuidadosa, 
para não se perder no caminho. Ao final, deve-se 
checar com cuidado para que o personagem fique 
fiel tanto à sua concepção inicial como fiel ao 
contexto do jogo, o que nem sempre acontece, 

“devido à natureza selvagem dos lobisomens. 


A partir daí, o jogador passa para as estatíscas 
fundamentais do personagem, seguindo os 
parâmetros de Vampiro, isto é, a compra de 
atributos e habilidades pelo sistema de pontos. Os 
níveis são representados através de “bolinhas”, 
que permitem uma rápida compreensão de seu 
personagem pela ficha em si. O sistema de jogo é 
o mesmo da linha storyteller, que engloba ainda 
Mage e Wraith (ainda sem previsão de lançamento 
em português), com a utilização do dado de dez 
faces e de níveis de dificuldade para a realização 
de tarefas. É um sistema simples e descomplicado, 
que se aplica bem ao jogo, uma vez que a ênfase 
maior da linha storyteller está na caracterização e 
na história e não em regras e contas. 

Com um sistema comum, as possibilidades 
de campanhas envolvendo vampiros, lobisomens, . 
magos e aparições são infinitas. Agora, é só 
esperar a Devir lançar os demais jogos da White 
Wolf em português e promover aquelas super- 
campanhas em que cada jogador tem um tipo de 
personagem diferente, muitas vezes até 
antagônicos. Enquanto isso não ocorre, o jeito é 
ficar uivando para a lua ou mordendo jugulares, 
dependendo da preferência de cada um... 


(Colaborou Artur Vecchi) 


SOL BJSO)) ODARIN/ORSEUISIT 


O JOGO COMO ELE É 


É inevitável resenhar Lobisomem: O Apocalipse 
sem traçar parâmetros de comparação com o seu 
antecessor Vampiro - A Máscara, pois eles dividem a 
mesma ambientação: ambos têm como alvo um tipo 
de RPGista diferente da imensa maioria de 
“exploradores de masmorras e matadores de 
dragões” - aquele que quer aventuras mais 
intelectualizadas, com objetivos e personagens não 
tão maniqueístas, mas sim com grandes áreas de 
cinza. Não são jogos fáceis de serem mestrados - e 
são poucas as aventuras e personagens que realmente 
captam o espírito da coisa. Se você está começando 
agora no RPG e/ou tem pouca idade, continue 
matando orcs por algum tempo. Vai ser mais 
saudável para a sua cabeça. 

Lobisomem tem uma vantagem: existe um 
inimigo bem definido, o que facilita o Mestre, que 
não fica perdido ao bolar suas primeiras histórias, 
podendo com o passar do tempo elaborar tramas 
mais completas, incluindo outros garous, tribos, o 
mundo espiritual e outros livros da White Wolf. 

Analisando-se Lobisomem em si começam os 
problemas: desde quando lobisomens são 
personagens interessantes? Basta fazer um pequeno 
exercício mental para se notar que não existe nenhum 
lobisomem como personagem da literatura ou do 
cinema digno de maior nota. Até mesmo LOBO com 
Jack Nicholson teve pífia performance nas críticas e 
bilheterias. Isso se deve ao fato de que o mito do 
lobisomem nunca envolveu questões maiores como 
a imortalidade e parasitismo dos vampiros, questões 
essas que sempre os cercaram de glamour e interesse. 
O vampiro já foi humano, já o lobisomem do jogo 
não, sempre foi um ser diferente da sociedade. 

Rein-Hagen faz o que pode com a limitada 
matéria-prima: ele aposta na dualidade homem-lobo, 
homem-fera, para construir uma figura dividida, 
conturbada, cujos objetivos - derrotar a Wyrm e 
proteger Gaia - parecem tão inalcançáveis que são 
prato cheio para a depressão e o fatalismo. Isto é o 
ponto alto da concepção do jogo. Porém, Hagen peca 
ao querer expandir a lenda dos lobisomens em si. Veja 
bem: o mito dos vampiros sempre os dotou de 
inúmeros poderes como super-força, super-agilidade, 
dominação mental, carisma irresistível, capacidade 
de virar bruma, lobo e morcego, e por aí vai. Já os 
lobisomens apenas ganhavam força bruta, agilidade 
e regeneração instantânea. Mas Hagen quis expandir 
omito para além disso e dotou-os de diversos poderes 


- novos, alguns muito interessantes e até mesmo 


condizentes, mas outros extremamente descabidos. 


Este é o ponto fraco do jogo. O personagem pode 
acabar se transformando num super-herói licantropo, 
cheio de poderes estranhos, deixando o lado da Besta, 
do predador para um segundo plano. 

Com a nova contextualização dos lobisomens, 
fica clara a metáfora entre garous e a Wyrm com 
cultura indígena norte-americana e o capitalismo. A 
wyrm destrói o meio ambiente, aniquila culturas e 
rouba o território sagrado dos garous; o capitalismo 
faz o mesmo, só que com os índios. Além disso, os 
parâmetros com a cultura indígena continuam: a 
simbologia totêmica, os sonhos reveladores, o espírito 
do guerreiro que defende a Mãe-Terra (Gaia, no caso). 
Este pode ser outro empecilho para o jogo, uma vez 
que a identificação entre jogadores e personagens 
pode não acontecer. Quantos de nós, tão urbanizados 
e “vendidos ao sistema”, se identificariam com a 
cultura indígena, especialmente a norte-americana? 
É uma conceituação difícil. Seria como dar a nós, 
inseridos no sistema, um vigor, uma fúria e uma força 
sobrenatural que nos faria quase estranhos à 
sociedade em que vivemos. 

O único atrativo imediatista para alguém 
escolher Lobisomem a Vampiro é a forma de como o 
jogo é estruturado. Existe um inimigo visível, a 
política entre os Garous é nua e crua. Nada de tramas 
maquiavélicas e atormentações que envolvem o 
vampiro. Existe a possibilidade de um universo de 
jogo mais amplo, pois os garous podem ir para o 
mundo espiritual. Lobisomem possui alguns dos 
elementos que são necessários para que se possa criar 
campanhas onde um número bem maior de pessoas 
demonstrará interesse em continuá-lo por anos a fio, 
como se em jogos mais antigos, como o AD&D. 
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Terra Média 
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Flávia Antonia Maroja 


Nan Curuntr, Orthanc, Lothlórien, 
Mordor. Aqueles que leram o romance 
O Senhor dos Anéis de J.R.R Tolkien já 
estão familiarizados com estes lugares. 
Os que ainda não tiveram a sorte de 
conhecer Frodo, Gandalf, Passolargo e 
seus companheiros, preparem-se! Vocês 
estão prestes a entrar na Terra Média, o 
lugar mais conhecido pelos RPGistas de 
todo o mundo, cenário das aventuras 
escritas por Tolkien. Este romance 
serviu de inspiração para muitos RPGs 
de fantasia e ganhou até uma versão em 
RPG, o MERP (Middle Earth Role 
Playing). 


Aventuras na Terra Média é uma série 
de livros-jogos, lançada pela Ediouro, 
baseada nas tramas, personagens e 
cenários de O Senhor dos Anéis. Os 
livros-jogos são um excelente ponto de 
partida para quem ainda não se iniciou 
nos Role Playing Games. Seu sistema 
de jogo e temática simples ajudam a 
conquistar até mesmo quem torce o nariz 
diante de uma sessão de RPG. 

O primeiro volume da série é Um 
Espião em Isengard, passada no 
legendário e assustador pináculo de 
Orthanc. Para quem ainda não conhece: 
Orthanc é uma torre de pedra construída 
em tempos imemoriais, com 150 metros 
de altura, lar de Saruman, o Branco, líder 
da Ordem dos Magos e presidente do 
Conselho Branco que inclui também a 
belíssima rainha élfica Galadriel e Elrond 
Meio-Elfo, mestre na Tradição. Você, 
leitor, será um dos aprendizes do mago, 
com carta branca para circular pelas 
dezenas de aposentos da torre, menos 
aqueles em que ninguém, exceto o 
próprio Saruman pode entrar. 

Num destes aposentos está a Palantír, 
uma das antigas pedras de visão da 
perdida Númenor, cujo poder parece ter 
afetado de forma sinistra o poderoso 
mago. Onde antes havia um vale 
verdejante, surge um intrincado labirinto 
subterrâneo repleto de orcs e outras 
criaturas malignas. A razão para a 
formação de tão odioso exército é 
desconhecida e você decide que precisa 
avisar os outros membros do Conselho, 
antes que algo pior aconteça. 

Aventuras na Terra Média apresenta 
algumas semelhanças com as demais 
séries de livros-jogos, mas inova em 
relação ao sistema de jogo. O leitor 
poderá escolher um dentre três sistemas: 
o Questgame básico (para iniciantes), o 
Questgame avançado (para jogadores 


mais experientes) e o próprio MERP. 
Cada um deles permitirá a construção 
de personagens com graus de 
complexidade diferentes, indicações da 
passagem do tempo e movimentação. 
Além disso, os personagens recebem 
pontos de experiência e podem ser 
usados em outras aventuras, igual aos 
RPGs. 

Já estão programados mais três 
lançamentos: Traição no Abismo de 
Helm, Minas de Mória e Em Busca do 
Palantír. E atenção! A Ediouro 
pretende lançar o MERP. Se você é um 
fã de Tolkien, do jogo ou de ambos, 
mande junto com a sua ficha de cadastro 
da página 41 uma cartinha pedindo à 
Ediouro que lance o jogo o mais rápido 
possível. Quanto mais cartas chegarem, 
mais novidades teremos em português, 
aumentando assim o mercado e o 
público curtidor de Role Playing Game. 


Um Espião em Isengard 


Público - Principiante ou à 
procura de idéias para suas 
próprias aventuras. 


Notas de O al0 


Apresentação 

Qualidade Gráfica 
Tradução 10 
Sistema de Jogo 

Interesse (principiante) 10 


. Edição Original: 
Grafton Books Ltd. (UK) 
- Edição Brasileira: 
EDIOURO S.A. 
Nº de páginas: 226 
Capa: 4 côres 
Miolo: Preto e Branco, com 
um mapa encartado colorido 


41 


42 


SÔNIA 
AOdVISUES 


PhD em RPG 


Depois de tantos anos, os Role Playing Games acabaram virando tese de doutorado 

em Literatura. A responsável por este ambicioso projeto é Sônia Rodrigues, Mestre 

em Literatura Brasileira, jornalista,autora de literatura e teatro, que em março estará 

inaugurando uma exposição sobre RPGs no Centro Cultural Banco do Brasil, no Rio 
de Janeiro. 


The Universe of RPG - Sônia, 
quando você tomou contato pela 
primeira vez com os RPGs? 
Sônia Rodrigues - Foi em 1988, 
antes de fazer o mestrado. Saiu 
um concurso na TV Bandeirantes 
pedindo projetos para novos 
programas. O meu filho, na época 
com 11 anos, enviou uma pro- 
posta de um programa sobre 
RPG, mas não deram impor- 
tância. Durante o meu mestrado, 
fui observando meu filho e os 
amigos jogando e percebendo as 
atividades do jogos. Quando 
acabei o mestrado, sobre 
Monteiro Lobato, decidi propor à 
PUC/RJ (Pontifícia Universidade 
Católica) um projeto de 
doutoramento a partir do RPG. A 
banca aceitou e decidi iniciar o 
trabalho, abordando principal- 
mente os jogos traduzidos. O meu 
objetivo é atingir a matriz da 
ficção, o que instrumentaliza as 
pessoas para fazerem a ficção. 


The Universe of RPG - Qual o 
sistema que você prefere? 
Sônia Rodrigues - Não tenho 
ainda nenhum que possa dizer que 
é o meu preferido. Eu acho o 
sistema genérico, sem mundos 


tem a vantagem de você poder 
jogar tanto em ambientes da 
literatura quanto do cinema. Por 
outro lado, num jogo que tem um 
mundo próprio, o desenvol- 
vimento ficcional é maior. A 
ambientação do jogo Vampiro, a 
máscara é muito interessante, 
assim como o GURPS Fantasy, 
que tem situações mais elaboradas. 


The Universe of RPG - Você está 
mais para o conto de fadas ou 
para a ficção científica? 

Sônia Rodrigues - Do conto de 
fadas. Eu tendo mais ao mara- 
vilhoso do que a ficção científica. 


The Universe of RPG - Deve ser 
porque as pessoas tem mais 
facilidade de desenvolver 
histórias dentro da fantasia, dos 
contos de fadas do que na 
ficçãocientífica que embora 
sejauma obra ficcional tanto 
quanto a outra possui muito mais 
elementos ligados à realidade. 

Sônia Rodrigues - Talvez por ser 
uma temática mais antiga, com 
mais material, ligada à infância ao 
incosnciente. A chamada ficção 


científica requer mais conheci- 


mento, mais estudo, não basta ter 


imaginação. O autor é mais um especulador em 
cima de possibilidades. Na fantasia medieval, que 
eu costumo chamar de maravilhoso, as pessoas já 
tem um vasto material pronto No meu livro, 
Atentado, lançado pela Ediouro, cujo protagonista é 
um Mestre de RPG, tem um capítulo de fantasia 
medieval e um outro capítulo futurista. A ficção 
científica exige um aprimoramento da narrativa, mas 
os RPGs não tem esta limitação, pois eles são uma 
coisa meio instantânea. Os RPGistas não tem o 
hábito de escrever suas aventuras. Eles fazem mapas, 
fichas, mas não escrevem as narrativas produzidas. 
Eu tenho gravadas algumas narrativas de um grupo 
de jogadores de RPG que serviram de material para 
um seminário universitário com a 
presença de Mark Rein-Hagen (autor 
dos RPGs Vampiro, a máscara e 
Lobisomem, o apocalipse, ambos já 
traduzidos para o português). Acho 
importante que as pessoas façam 
uma memória das narrativas das 
aventuras. 


The Universe of RPG - Existe a 
possibilidade de aplicar a sua tese 
de doutorado junto à escolas de 1º 
e 2º graus e universidades? 

Sônia Rodrigues - Pode ser. Eu não 
havia pensado nisto, mas é 
perfeitamente possível, uma vez que 
várias pesquisas universitárias são 
aplicadas na Educação, embora a 
minha tese não esteja sendo 
elaborada com objetivos didáticos. A idéia é analisar 
os jogos e a narrativa produzida pelos jogadores, 
para determinar como os RPGistas criam a sua 
ficção. Por exemplo, os livros de regras de RPG 
nada mais são do que uma iniciação à narrativa. Eles 
dizem como se deve fazer para se começar uma 
narrativa e junto a isso vem os elementos de jogo, 
como tabelas, dados, fichas, etc. 


The Universe of RPG - Cientes desta iniciação à 
narrativa que os RPGs oferecem e que traz como 
consequências uma melhoria na redação e um 
estímulo à leitura, a pesquisa histórica e científica, 
algumas pessoas, principalmente profissionais da 
área editorial, estão se esforçando para levar os 
Role Playing Games para as escolas. 

Sônia Rodrigues - É algo muito bom, mas que deve 
ser feito com cuidado, para não transformar algo 
bom em uma tarefa chata: Se for feito com 
democracia, respeito e criatividade reaimente vai ser 
muito produtivo. 


ERRA] 
Os 
RPGistas 
criam 
sua 
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EEE 


The Universe of RPG - Você já mestrou alguma 
vez? E 

Sônia Rodrigues - Não diretamente. Eu realizo 
oficinas literárias para professores e uso elementos 
de RPG durante as atividades, mas não é nada 
ortodoxo. Eu sou autora e todo autor mestra sozinho 
os personagens que cria. 


The Universe of RPG - O uso de profissionais de 
teatro talvez ajudasse as escolas a desenvolverem 
convenientemente esta atividade. 

Sônia Rodrigues - Concordo. Eu acho que deve se 
respeitar a especialidade, pois nenhum professor tem 
condições nem obrigações de assumir isso. Afinal, 
um jogo tem literatura, teatro e 
roteiro de televisão e de cinema. A 
narrativa é muito roteirizada, não é 
literatura nem teatro, já é roteiro. 
O RPG parte da Literatura, usa 
elementos teatrais mas a narrativa é 
produzida sobre a forma de roteiro. 


The Universe of RPG - E sobre o 
seu evento no Centro Cultural 
Banco do Brasil? Foi uma 
surpresa agradável para todos os 
RPGistas saber que o espaço 
cultural mais respeitado da cidade 
abriu as portas para os Role 
Playing Games. 

Sônia Rodrigues - O evento 
chama-se RPG e Arte e faz parte 
de um evento maior chamado A 
Arte do Livro. Haverá um ciclo de debates de 14 de 
março a 11 de abril, abordando as matrizes principais 
e os antepassados dos RPGs. A obra de Tolkien, o 
universo cyberpunk, o livro A Rainha Margot de 
Alexandre Dumas, filmes como O Retorno de Jedi, 
Indiana Jones, Excalibur e Frankenstein, jogos 
nacionais e o filme Era uma Vez de Antônio Uranga 
serão alguns dos assuntos principais. E além disso, a 
partir do dia 21 de março a sala da biblioteca terá 
um programa de CD Rom multimídia com 390 
referências, entre textos e imagens com a relação 
entre Role Playing Games e as outras formas de arte. 


The Universe of RPG - Obrigado Sônia. 
Desejamos sucesso a você tanto no seu evento, que 
com certeza irá conferir aos RPGs o devido respeito 
junto à sociedade e aos órgãos de informação, 
quanto à sua tese que fará do Brasil o primeiro 
país do mundo a ter uma PhD em RPG. 
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DM, Hit Point, D6,D20, D100... Mas afinal, que diabo é isso? Quem fica de fora das rodinhas de RPG 
só escutando o papo às vezes tem a impressão que está ouvindo a conversa de um bando de extra-terrestres. 
Mas não é tão complicado assim. São só termos técnicos comuns à cada sistema de jogo, que são comentados 
pelos RPGistas. 


Se você é do grupo que não começou a jogar ou que ainda não se familiarizou com os termos, leia esta 
seção, pois ela foi desenvolvida especialmente para quem ainda está e não deseja continuar por fora. 
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RPG - Abreviação de 
Role Playing Game, 
usada em todo o mundo. 
Aqui no Brasil ninguém 
conseguiu definir bem a 
tradução, mas quer dizer 


jogo de personificação de 
papéis, isto é, o jogador 
cria tambem a perso- 
nalidade do seu perso- 
nagem, além de jogar com 
ele, é claro! 


PC - Sigla de player 
caracter, ou simples- 
mente player, ou RPGista 
ou jogador de RPG, 


NPC - Sigla de non- 
player caracter, ou seja, 
são aqueles personagens 
que aparecem numa 
aventura e que são 


comandados pelo mestre. 
Eles podem ser o inimigo 
a ser combatido, um 
aliado ou simplesmente 
um mero figurante. 


Hit Point - São os Pontos 
de Vida, ou seja, a-vita- 
lidade que cada per- 
sonagem possui. 


DM ou GM- Siglas de 
Dungeon Master e Game 
Master respectivamente. 
São os Mestres, que tem 


por objetivo criar campa- 
nhas, orientar os PCs e 
comandar os NPCs. 


Mestrar - Neologismo 
que significa o ato de 
ser o Mestre de uma 
aventura. À prmeira 
expressão brasileira 
com este significado foi 
"Demar”, que vem de 
DM (Dungeon Master). 


MJ - Mestre de Jogo. O 


mesmo que DM ou GM. 


Spell - Significa 
encantamento ou magia, 
utilizado durante as 
campanhas. Os-livros de 
regras de jogos com 
personagens que pos- 
suam poderes mágicos 
apresentam uma relação 
de spells, descrevendo 
sua utilização; alcance, 
“efeito, etc. 


D&D - Abreviação 
& Dungeons and 
Dragons, o primeiro 
RPG do mundo, publi- 


dos em 1974 pela 
TSR. 


AD&D - Abreviação 
de Advanced Dun- 
geons and Dragons, 
um RPG publicado 
pela TSR. 


Aventureiros do Brasil, uni-vos! 
Chegou o Clube RPG, o primeiro clube 
nacional de Role Playing Games, que vai 
organizar convenções, torneios, exposi- 
“ções e mais uma porção de coisas para os 
seus sócios. 

Para se associar é simples. Basta 
você preencher e enviar a ficha de 
cadastro no verso dessa página, indicando 
que deseja ser membro do Clube, mais 
duas fotos 3x4. Não vale xerocar a ficha. 

Os associados receberão uma 
carteirinha e com ela terão descontos em 
eventos organizados pelo clube e várias 
outras promoções. Além de estarem 
cadastrados na nossa mala-direta para 
receberem informativos sobre o hobby. 


- cado nos Estados Uni- 


Encontro de RPG - 
Reunião com menos de mil 
RPGistas em situação 
idêntica aos de uma 
Convenção. São mais. 


comuns pelo fato do hobby - 


não estar desenvolvido de 


maneira igual por todo o 
Brasil. E o primeiro passo 
para uma convenção. 


Convenção - Reunião de 
mais de mil RPGistas num 
mesmo lugar para jogar 
seus sistemas favoritos ou 
participar de campeo- 
natos. À primeira conven- 
ção realizada no Brasil foi 
a RPG RIO, em 1991, 
organizada pela Gibiteria 
e Bárbaras Magias. 
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Preencha a ficha de cadastro abaixo em letra de forma e à caneta. 
Mande 2 fotos 3x4, cole uma foto no espaço ao lado, pois a outra será 
para a sua carteirinha que irá receber em casa. Aproveite também para 
mandar sua carta e dizer o que gostou e o que gostaria de ver nos próximos 
números, afinal a sua opinião é fundamental! 

Mande tudo para: Clube RPG 
Ediouro S.A. - Divisão Revistas 
Rua Nova Jerusalém, 345, Rio de Janeiro/RJ 
Cep 21042-230 


Endereço (rua, número etc. e nome do bairro 


Estado 


DDD Telefone Data de Nascimento 


Há quanto tempo joga RPG? De qual RPG você gosta mais? 


dE it 


TEL.:(061)274-7522 
FAX: (061)347-4128 


TELEFAX.: (021) 240-4884 


AV. RIO BRANCO EM FRENTE AO Nº 157 


AV. RIO BRANCO Nº 156 S/LOJA 347 
TELEFAX: (021) 262 1483 


TEL.: (021) 533 9029 


A MAIOR VARIEDADE DE | 
JOGOS DO BRASIL! É 


“NAS BANCAS! 


“A VERDADEIRA REVISTA 
SOBRE DESENHOS ANIMADOS! |. 


